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INTRODUCCION
Processing es un lenguaje de programacién, derivado de java, dirigido a la creacion de graficos, compatible

con los principales sistemas operativos. Es de cddigo abierto, y desde la pagina https://processing.org/
podemos descargar el entorno de desarrollo que nos permitird escribir el cédigo, ejecutar y visualizar los

programas creados.

Es un lenguaje facil de empezar a usar, pero muy potente, permite usar distintos tipos de programacion
como sentencia a sentencia, estructurada y orientada a objetos. Se puede combinar facilmente con arduino
y html.

NOCIONES BASICAS
Para empezar a programar debemos conocer como es el entorno de desarrollo, cdmo se incluyen
comentarios, cdmo se usan las coordenadas, cudles son las funciones, érdenes, datos, y variables principales.

Partes del entorno de desarrollo (IDE)
1. Menu.
Botones para ejecutar y parar el programa.

Control de variables.
Modo (Java, R, Python...).
Nombre del archivo.
Numeros de lineas.

Zona de cddigo.

Visor de mensajes.

W oo N e WN

Botones de consola y errores.

| ﬁ skoetch_200117a | Processing 3.5.3 - [m] b

Archive Editer Sketch Depuracidén Herrameentss Ayuda
! sketch_200117a [

setupli{

B consola Fy



https://processing.org/
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Funciones principales:
Un programa de processing estd formado por dos funciones principales: void setup() donde se incluirdn las

sentencias que se quieran ejecutar una sola vez, y void draw () que se ejecutara en bucle indefinidamente.

sketch_200117a
Y void setub(){ ~

Comentarios
Para incluir comentarios en el cédigo tenemos 2 formas seglin ocupen una o varias lineas.

e //1linea.
e /* *[varias lineas.

Coordenadas:
Muchas de las sentencias que usemos para crear nuestros disefios, utilizaran coordenadas. Lo primero que

debemos conocer es que el punto de origen es la esquina superior izquierda de la ventana.

Las coordenadas indicaran la posicion de un punto, indicando su distancia en pixeles desde el eje x y la
distancia desde el eje y separados por una coma.

El tamanfio del lienzo que vayamos a programar se indicara con la orden size(x,y), donde “x” seran los pixeles

gue ocupard a lo ancho, e “y” los ocupados a lo alto. Este tamafio no limita los elementos, si no la parte

visible, si un elemento es mas grande que el lienzo se saldra por los lados o incluso ni se verd, si su origen
bl I t d Il Id los lad I

esta en los bordes.

|e |

l.-'_-l'-_'hi-.'c: Editar Sketch Depuracién Herramientas Ayuda

© sketch 2001172 —

sketch_200117a
void setup(){

2 s1ze(250,300);
2

EM Consola A\ Errores
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Orden:
Las sentencias se ejecutan en orden descendente. Este orden también marca la posicion de los elementos en
el lienzo, dibujandose unos sobre otros, quedando encima el dltimo dibujado.

0o - X S

orden

voild setup(){ orden
51ze(150,150) ; void setup(){
line(0,150,150,8); size(150,150);
rect(50,50,50,508); rect(50,50,50,50);

line(®,150,150,0);

Formas basicas:

=

formas

void setup(){
size(250,300);

point(240,30);

line(®,0,250,300);

square(150,20, 38);
rect(100,8,10,20);

quad (98,50 ,150,60,240,200,280,180) ;
circle(5@, lo@, 3a@);

ellipse(50,200,58,40); <::::>

R

triangle(90,250,120,280,70,280);
arc(50,150,50,58, QUARTER_PI,PI);
arc(7@,130,50,50,radians (-45) ,radians (45));

bezier(32,20,80,5,80,75,30,75); i

e Punto: point(x,y);posicién en el eje x y posicion en el eje y.

e Linea: line(xs,y1,X2,y2); Punto de inicio y punto de final.
e Rectangulo: o cuadradado rect(x,y,ancho,alto); punto de inicio (x,y) ancho y alto. Para cuadrados

también podemos usar square(x,y, lado); siendo x, y el punto de inicio.
o rectMode(); admite los parametros CORNER, para tomar como punto de origen la esquina
superior izquierda en vez del centro que toma por defecto o con CENTER, y CORNERS, que

convierte los valores de ancho y alto en el punto de la esquina opuesta origen (esquina

o o Detener Java »

inferior derecha)

modo_figuras_pde » modo_figuras_pde

i void setup(){

2 51ze(300,300);

S square(@,100,78);
- rectMode (CORMER) ;
5 rect(0,0,70,50);

& rectMode (CORMERS)

i rect(70,50,146,100);
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e Cuadrilatero quad(xi,y1,X2,¥2,X3,Y3, Xa,ya) se indican los cuatro puntos que limitan el poligono.
e Circulo: o elipse, circle(x, y, diametro) y ellipse(x,y,ancho,alto)

o ellipseMode(); RADIUS toma origen el centro de la elipse, pero los valores 3 y 4 indican sus
radios no sus diametros como CENTER o por defecto. Con CORNER cambia el origen de la
elipse del centro a la esquina superior izquierda del rectdngulo que la contendria, CORNERS
toma el origen como CORNER vy los valores 3 y 4 como la esquina opuesta.

modo_figuras2

void setup (){
size(3600,36808);
circle(l@@,156,58);

ellipse(0,0,50,70);

ellipseMode (CORMER) ;
ellipse(®,0,58,78);
ellipseMode (CORNERS) ;

ellipse(50,50,128,100);

o Tridngulo: triangle(x1,y1,X2,Y2,X3,Y3)
e Arcos: arc(); tiene como valores, el centro (x,y), ancho, alto, angulo inicial y angulo final. Los dangulos
se pueden indicar en funcién de Pi, o usando radianes.

3

arcos

void setul)(]{ k/ )
size(300,300);

arc(5@,58,50,50,QUARTER_PI, P
arc(l15@,58,50,50,radians(-90) ,radians(98));
arc(100,100,100,58,QUARTER_FI, PI);

1

void draw(){

}

e Curva Bezier: bezier(xi,y1, €X1,Cy1,CX2,CY2, X2,Y2,) definida por los puntos de inicio y fin, y los puntos de
control.
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Forma libre:

Processing permite crear figuras a partir de sus vértices. Para ello usaremos el método beginShape()
endShape(), entre los que indicaremos los vértices de la figura vertex(x,y);. Para que se muestre la forma
contenida en los vértices usamos el pardmetro CLOSE en endShape();

forma_libre

o forma_libre

vold setup(){
size(300,300);
heginshape();
vertex (60, 30);
vertex (98, 30);
vertex {118, 6@);
vertex (9@, 90);
vertex (68, 90);
vertex (4@, 60);
endShape(CLOSE )3
1
vodld draw(){

}

Si usamos curveVertex();, en vez de vertex, usaremos lineas curvas para limitar la figura creada. También
podemos usar la opcidn bezierVertex(); para usar curvas tipo Bezier .

curvevertex

void setup ()
zize(150,150) ;
heginShape{H;
curveVertex(20,50) ;
curvelWertex (30,60} ;
curveVertex(30,100);
curvelVertex(70,1008) ;
endshape();

1
vold draw(){

b

Este método beginShape() admite como parametros:

e POINTS, la forma esta limitada por puntos.

forma_libre © forma_libre

void setup(){
size(300,300);
beginshape (POINTS) ;
vertex (68, 30);
vertex ({98, 30);
vertex (118, 60);
vertex (90, 90);
vertex (60, 90);
vertex (48, 60);
endShape( );
1

vold draw(){
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e LINES, la forma esta limitada por lineas independientes (no comparten vértice).

forma_libre

void setup(){
s1ze(300,300); °f|:-rma libre

beginShape(LIMES) ;

endshape( );

'

vold draw(){

}

vertex (68, 308);
vertex (90, 308); —_—
vertex (118, 6@);
vertex (98, 98);

vertex (68, 98); \\\ xff

vertex (40, 68);

e TRIANGLES, los vértices se unen mediante tridngulos independientes.

form

a_libre

void setup(){ © forma_libre
size(300,300);
beginShape (TRIANGLES) ;

vertex (68, 38);

vertex (98, 30); K
vertex (118, 6@);

vertex (90, 9@); \EE:EEEL

vertex (68, 98);
vertex (48, 68);
endshape( );:

}

vold draw(){

}

e TRIANGLE_STRIP, los vértices se unen mediante una secuencia de tridngulos unidos.

forma_libre

Wik

Iy

id setup(){

s1ze(300,300);
beginshape (TRIANGLE_STRIF);
vertex (68, 30); i
vertex (90, 30): ° forma_libre
vertex(11l@, 6@)
vertex (98, 90);
vertex (68, 90);
vertex (48, 60);
endShape( );

id draw(){
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QUADS, agrupa cada cuaterna de vértices de forma independiente.

forma_libre

vold setup(){

3ize(300,300);
beginShape(QUADS) ;
vertex (40, 40);
vertex (70, 20);
vertex (100, 50);
vertex (60, 100);
vertex (130, 40);
vertex (150, 60);
vertex (140, 110);
vertex (90, 80);
endshape();

vold draw(){

}

o forma_libre

QUAD_STRIP, Limita la forma mediante rectandolos contiguos, aqui el orden de los puntos varia, no

los indicamos por como los dibujariamos con lineas sin saltar ningin punto. Los ordenamos de

menor a mayor, primero por el valor de x y después por el de y.

forma_libre

void setup(){
size(300,300);

beginShape (QUAD_STRIF) 3

vertex (40, 40);
vertex(40,120);
vertex(90, 48);
vertex (90, 1208);
vertex (130, 408);
vertex(130, 110);
vertex(170, 40);
vertex (170, 110);
endshape():

void draw(){

1

POLYGON

forma_libre

void setup(){
s1ze(300,300);

beginshape (POLYGON) ;

vertex (40, 48); ° forma_libre
vertex(40,128); =
vertex {90, 46);
vertex{98, 1208);
vertex (130, 48);
vertex ({130, 118);
vertex (170, 48);
vertex ({1708, 11@);
endshape();

vold draw(){

}

=

0o o R

@

o forma_libre -

forma_libre

void setup(){
s1ze(300,300);

beginShape (POLYGON) ;
vertex (40, 40);
vertex (90, 40);
vertex (98, 120);
vertex (40,120);
vertex(13@, 40);
vertex (178, 40);
vertex (178, 118);
vertex(13@, 110);

° forma_libre

endshape();

vodid draw(){

}
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Colores y acabados:
El color de los distintos componentes se puede indicar usando principalmente los cddigos RGB (con vy sin

transparencia) y hexadecimal. El entorno de desarrollo incluye la herramienta “selector de color.”

@ sketch_200117a | Processing 3.5.3

* Archive Editar Sketch Depuracién Herramientas Ayuda
Crear fuente...
Selector de colores...

Archivar sketch
sketch_200117a

Creador de Peliculas

vold setup(){
size(250,300) ;
point{200,1508) Aradir herramienta...

LR e L T T T

Dependiendo de a qué queramos darle color usaremos las siguientes érdenes.

e Fondo: background(cédigo_color);
o Relleno de formas: fill (cédigo_color); antes de la forma o formas elegidas. noFill() sin relleno.

Si superponemos figuras no opacas de diferentes colores podemos crear colores nuevos en las
intersecciones.

colres
Bl =ize(150,150); o - X
3 fi11(32,188,214,1508);
4 rectMode (CORMERS) 3

5 rect(0,0,50,508);

3 fill(241,250,126,200);
7 rect(25,25,75,75);

B fil1(242,54,44,80);
rect(50,50,100,100) ;

e Borde: strokeWeight(grosor); antes de la formas o formas elegidas. stroke(cddigo_color);
noStroke(); sin contorno.

© sketch 2001172 — b

vold setup(){ o

57ze(250,300) ;//tamafio del lienzo

background (#BSEFFC) ;//color del fondo

strokeWeight(5);//borde de 5 px del punto, linea, cuadrado v elﬁhse.
point(200,158);//punto

stroke (#1094C6) ;//color borde linea, cuadrado v elipse.
1ine(@,0,250,300);//1inea diagonal

Ti11({#BSBAFC) ;//color del cuadrado =
rect(100,0,10,18)://cuadrado de 1@x10

Till({#6410C6) ;//color de la elipse
ellipse(20,200,40,50);//elipse de 40 de ancho y 50 de alto
1

vold draw(){

}
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strokeCap(); Acabado de los bordes, forma cuadrada (SQUARE), redondeada(ROUND) y termino medio

(PROJECT)

o T —
- ‘,1hrm“. —

vold setup (){
size(200,200); L
strokeWeight(10); ]
strokeCap (ROUND) ; I
1ine(10,10,80,10);
strokeCap(SQUARE) ;
1ine(1@,30,80,30);
strokeCap(PROJECT) ;
1ine(1@,50,80,50);

ks
vold draw(){

}

strokeloin(); configura el acabado de los vértices de una figura para que aparezcan en esquina (MITER,

forma por defecto), corta recta la esquina (BEVEL), o esquina redondeada (ROUND)

forma_borde2

void (
T setup (){ ° forma_borded —
s1ze(350,100);

strokeWeight (10} ;
strokeJoin{MITER) ;
rect(10,30,60,68);

rect(108,30,60,60);
strokeJoin{ROUND) ;
rect(200,30,60,60);
1
vold draw(){

}

Suavizar: noSmoth, muestra el contorno redondeado de las figuras como lineas y puntos, mientras que
smooth, opcidn por defecto, no hace falta especificarlo, suaviza los contornos, mostrando una sola linea

curva.

sketch_200123a

sketch_200123a

° skete... —

void setup ()
size(200,200);
noSmooth();

ellipse(6@, 80, 100, 100);

void setup (){
size(200,200);
smooth();

ellipse(60, 80, 108, 100);

1
void draw(){

}

1
void draw(){

b

10
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Datos:
En programacién se usan distintos tipos de datos, que permiten ser usados en diferentes sentencias y
operaciones. Los principales tipos de datos son:

e Entero:int

e Reales: float

e Caracter: char

e Cadena de caracter: string
e Ldgicos: boolean

Operadores:

Asignacion = Igualdad == distinto: =

Mayor y menos que >, < Mayor o igual, menor o igual >=, <=
Suma + Incrementar en 1 ++ Resta - reduciren 1 --
Multiplicacion * Division cociente :/ resto: %

Logicos o: || y: && no: !

Variables
Processing permite utilizar variables locales, creadas dentro de una funciéon que solo puede usarse en ella, o
globales, creada fuera y que puede ser usada por todas las funciones.

Las variables se crean indicando el tipo de dato y el nombre de la variable. En el mismo momento se pueden
iniciar asignandoles un valor.

float n=58; //Variable numero real global inicializada
void setup{){ °‘ >
int 13 f/wariable ndmero entero local sin inicializar

for (i=0;7<5;7++){
ellipze(n+i,n+i,50,50);

1

1
void draw(){

fill{random{255));
";//Variable caracter local con valor A
textSize(20);
text{i,n,n);

char j='A

Variables de sistema:

e Anchura: width
e Altura: height

anchuraYaltura

void setup () {
s1ze(150,1508) ;
rectMode (CORNER) ;
rect(@,0,width+*0.5, height*8.5);

1
void draw(){

}

11
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e Posicidn del ratén en el eje x: mouseX

e Posicion del ratén en el eje y: mouseY

o

j Archivo Editar Sketch Depuracion Herramientss Ayuda

posicionRaton

posicionRaton

void setup(){

s1ze(300,300);

° pesicionRaten

void setup(){ it
size(300,300); oid draw(){
} background (#46BCAD) ;
B Joid draw(ff rect{mouseX ,mouseY ,60,68) ;

rect(mouseX,mouseV,60,68) ;

1

De forma infinita se dibujard un cuadrado de 60x60 en la posicion del raton. En el segundo caso solo se ve el ultimo

dibujado, en cada repeticion se pinta el fondo de Nuevo tapando los cuadrados anteriores.

e Ultima letra pulsada: key

e (Cddigo de letra: KeyCode Para conocer el cddigo de las distintas teclas especiales (las letras y el

espacio tienen cédigo 0)

void setup(){
h

orintln("ELl codigo de la tecla pulsada es:" + keyCode)
E ; )

Cddigo de algunas teclas

Mayuscula: 16 Bloque mayusculas: 20

Control: 17 Alt:18 Flecha arriba:38
Inicio: 36 Fin: 35 Flecha derecha:39
Flecha abajo:40

e Presionar tecla: KeyPressed (bolean)

e Soltar una tecla: keyReleased (bolean)

e Presionar el raton: mousePressed (bolean)

e Boton del raton: mouseButton (RIGHT o LEFT)
e Soltar el raton: mouseReleased (bolean)

la pulsada

pulsada

Flecha izquierda:37

e Esconder o modificar el cursor: noCursor() cursor(ARROW, CROSS, HAND, MOVE, TEXT, and WAIT)

Texto:

e Mostrar texto en la consola: print(“texto”); o printin(“texto”); inserta un salto de linea después del

texto.

"y

print{"Hola mundo");print({"Hola mundo");
println{";Que tal?");println(";Que tal?");

!

;Qué tal?

. Hola mundoHola mundozQueé

12
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Mostrar texto en la ventana: text(“texto”, x,y); textSize(pixeles); antes del texto al que se le quiere
cambiar el tamario.

© sketch 2001172 — X
|

:|
| te

textSize(22); ]
text({"Hola mundo" ,50,75); |
" ]

Ademas del punto de origen del texto puedo indicar la anchura y altura del cuadro que contendra el

texto.

[

void setup(){
<9z (300,300) ; Hola mundo

background (@) ;

textsize(20);

text("Hola mundo",10,508);

text("Hola mundo",10,100,80,300); Hl:lla

4
=1

}
void draw(){ mundo
}

Con textLeading(); puede configurar la distancia entre las lineas de un texto.

[

void setup(){

s1ze(300,300) Hola Hola Hola
background(@); mundo
text5ize(20); |‘nund0

text({"Hola mundo",10,100,80,300); mu ndo
textleading(15);

text("Hola mundo",90,100,80,300);

textleading(50);

text("Hola mundo",170,100,80,308);

LS T Y

H
void draw(){

1

Con textAlign(LEFT, CENTER O RIGHT); Podemos alinear el texto dentro del cuadro de texto. Por
defecto se alinea a la izquierda.

Hola mundo

—

void setup({){

size(300,300);

background (@) ;

text5ize{20);

text({"Hola mundo",0,0,300,100);
textAlign{CENTER);

text({"Hola mundo",0,100,300,108);
textAlign{RIGHT);

text({"Hola mundo",0,200,300,100);

Hola mundo

[« AT B Sy T R K

Hola mundo

1
void draw(){

1

13
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Para el color, al texto le afecta la orden fill, usando el cédigo RGB ademds del color podemos
configurar la transparencia con el ultimo pardmetro, desde trasparente (0), hasta opaco (255).
También podemos cambiar la fuente con la herramienta crear fuente, en el cédigo crearé una
variable PFont y usaremos el nombre del archivowwlw con Ila ordenes variable =
loadFont(“nombrefuente.viw”) y textFont(variable);

® Crearfuente - x

void setup(){ © sketch_200118a - e
Front fue;
fue=loadFont("Elep.viw");
textFont{fue);

Usa esta herramienta para crear fuentes de mapa de bits para tu programa
Selecciona fuente y tamafio, y luego haz clic en ‘Aceptar para generar la fuente
Serd afiadida al direclorio de datos del sketch actual

[Elephant-Regular ~
Elephant-ltalic

EngraversMT

ErasITC-Bold

ErasITC-Demi

ErasITCLight

ErasITC-Medium

FelixTitinghT

[FootiightMTLight

ForteMT

FrankiinGothic-Book

FranklinGothic-Bookltaiic v

s7ze(300,300);

background (#810484) ;
textSize(20);
fill{®,0,255,508);
text("Hola mundo",10,50);
fi11(0,8,255,100) ;
text("Hola mundo",10,100);
fi11(@,8,255,255) ;
text("Hola mundo",10,150);

Forsalking monasti

Tamafio: |48 | [7] Suavizar Caracteres.

Nombre de archivo: |Elep| wiw

B

-

Se ha escrito el mismo texto con el mismo color, cada vez 10pixeles mds abajo y con una transparencia menor.

También podemos crear la fuente indicando el nombre de la fuente (puede no reconocer todas), el tamafio y true
para que no se solapen las letras createFont(“Algerian”,22,true)

PFont f3
void setup(){
size (400,500);
I f= createFont('algerian',36,true);
textFont(f,36);
text('"Hola'",100,100) ;

sketch_221106a — X

}

FUNCIONES
Matematicas:
e Cuadrado sq();, devuelve el cuadrado de un nimero.
e Raiz cuadrada sqrt();, devuelve el cuadrado de un numero.
e Exponente pow(x,n);, devuelva la potencia i del nimero x.
e Numero pi: Pl, sus variantes (QUARTER_PI, HALF_PI, TWO_PI)
e Trigonometria: seno: sen(), coseno: cos(),

e Paso de grados radianes:(radians() y de radianes a grados degree();
270 T4/ 2

8o o, 360 n a, 2m

io /e
45 /4
90 2
e Convertir valor a otro rango: map cambia un valor(valor 1) de un rango indicado(valores 2 y 3) a otro
(valores 4y 5)

14
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Aleatorio:
La funcién random permite crear numero aleatorio dentro del rango marcado por los parametros
random(ny, nz) o entre 0 y el pardmetro marcado random(n);

@ random | Processing 3

Archivo Editar Sketch Depuracién Herramientas Ayuda

[

random

void setup(){

size(300,300);

background (#46BCAD) ;

for(int i=0; d<=10; i=1+1){
float posl,pos2,tam;
posl=random(30Q) ;
pos2=random(30Q) ;
tam=random(5,300) ;
strokewWeight (tam) ;
stroke(random(255),random(255) ,random(255));
point(posl,pos2);

H
void draw(){

n

Si en vez de escribir el bucle for, para repetir varias veces la creacidon de puntos con color, posicidn y tamafo
aleatorio, lo incluimos en la funcidon draw(), crearemos una animacion donde irdn apareciendo puntos de
diversos colores, tamafios, y en distintas posiciones dentro de la pantalla.

Esta funcién tiene como variante randomSeed(); que repetird en el mismo orden los numeros aleatorios
generados cada vez que se ejecute el programa.

Imagen:
Processing permite incluir imagenes. Para ello deben estar guardadas en la carpeta DATA del proyecto, y la

.

seleccionaremos desde el menu “Sketch”, opcion “Anadir archivo”.

" Amm  0fmmesi e = slelis e 1

@ sketch_200119a | Processing 3.5.3

Archivo Editar |Sketch Depuracion Herramientas Ayuda

Ejecutar Ctrl+R
Presentar Ctrl+Mayis+R
Tweak Ctrl+Mayds+T
Detener
Importar biblicteca... >
Maostrar carpeta del sketch  Ctrl+K
Afiadir archivo

" sketch_200119a (Java)

15
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En el cédigo debemos iniciar una variable de tipo Plmage, en esta variable cargaremos la imagen
seleccionada con loadimage(“imagen.jpg”); y después con la funcién image(variable,x,y); colocaremos al
imagen en el lienzo.

imagen
void setup()

size(600,400);

PImage img;
img=loadImage("fondo.jpg");
image(img,0,0);

void draw(){

imagen

joid setup(){
size(600,400);
PImage img;
img=1loadImage("fondo.jpg");
image(img,0,0,200,150);

}
void draw(){

Con la orden tint(); podemos tintar la imagen usando tonos de gris (un valor entre 0 y 255), gris con
trasparencia (valor de gris y valor de transparencia), con cédigo RGB con y sin transparencia o con el cédigo
hexadecimal. noTint(); devuelve el color original a la imagen.

16
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° @ ° imagen

imagen [

void setup(){
size(600,400);
PImage 1img;
img=loadImage("fondo.jpg");
tint(#FA6262);

= image(img,0,0,200,150);

7 tint(98,165,250);

B image(img,200,0,200,150);

c tint(98,250,150,200);

1€ image(img,0,150,200,150);

11 noTint();

12 image(img,200,150,200,150) ; E;

13

14 SRR draw(){
15

16 [

Efectos de imagenes

En processing existen varias sentencias que aplican efectos a las imagenes.

filter(MODO, NIVEL); aplica los siguientes modos en los que se podra elegir con qué porcentaje se aplica.
e THRESHOLD, convierte a blanco y negro segun el nivel.

» imagen

imagen

void setup(){
size(300,200);
PImage img;
img=loadImage("fondo.ipg");
image(img,0,0,300,200);
fifilter (GRAY) ;
filter (THRESHOLD) ;

1

vold draw(){

e GRAY, convierte en escala de grises.

> imagen

imagen

void setup(){
s1ze(300,200);
PImage 1img;
img=1loadImage("fondo.jpg");
image(img,0,0,300,200);
filter (GRAY);

void draw(){

17
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e INVERT, invierte los colores de la imagen.

» imagen

imagen

void setup(){
s1ze(300,200);
PImage img;
img=loadImage("fondo.jpg");
image(img,0,0,300,200);
filter (INVERT);
}
void draw(){

}

e POSTERIZE, convierte la imagen al nimero de colores que especifique el nivel. (2 A 255)

imagen
e ™ . .

void setup(){
size(300,200);
PImage img;
img=loadImage("fondo.jpg");
image(img,0,0,300,200);
filter (POSTERIZE,2);

1
vold draw() {

b

e BLUR, difumina la imagen con la intensidad que indique el nivel.

imagen

void setup{ ) {
s1ze(300,200);
PImage img;
img=1loadImage (" fondo.jpg") §
image(img,0,0,300,200);

filter(BLUR,2);

} B
void draw(){ .

}

e ERODE, reduce la luz.

imagen

void setup(){ » imagen
s1ze(300,200);
PImage img;
img=1oadImage (" fondo.jpg"
image(img,0,0,300,200);

filter (ERODE);
}
roid draw(){

}
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e DILATE, incremente la luz.

imagen

void setup(){ > [imagen
s1ze(300,200);
PImage 1img;
img=1loadImage (" fondo.jpd Wi 4 ML AT
image(img,0,0,300,200) § ’ >,

filter (DILATE);
1
void draw(){

}

CREAR FUNCIONES

Ademas de las funciones principales void setup() y void draw();, podemos crear funciones propias que
después llamaremos desde las funciones principales. Esto permitird organizar las ordenes de forma mas
sencilla de entender al reducir el nimero de lineas de cddigo dentro de las funciones principales, y a reducir
las drdenes necesarias al reutilizar aquellas sentencias que suelan repetirse.

Para crear una funcidon usaremos void y el nombre de la funcién. A las funciones podemos pasarle
parametros cuyos valores indicaremos entre los paréntesis de las funciones, o no pasar nada como ocurre
con setup o void por lo que los paréntesis aparecen vacios. Si las funciones van necesitar parametros se
creardn dentro del paréntesis de la creacion. El cddigo de la funcién aparecera limitado por llaves {}.

Para llamar a la funcidon simplemente se escribird en las funciones principales el nombre de la funcién
seguido de los paréntesis vacios o con los valores de los parametros.

funciones

void setup(){
size(200,200);
background (#5ABCAZ) ;
saludar("Mara");//1lamada a la funcidn saludar pasando un texto

} -
void draw(){ ©Q funci.. — pid
b

fffuncidn saludar
void saludar(5trinz nombre){
fi11(#08C3B50) ;
textSize(24);
textAlign(CENTER);
text{"Hola "+ " " + nombre,width/2,height/2);

19
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Processing también permite crear funciones que devuelvan valores, En este caso la funcidn no se creard
como void, si no del tipo de dato que vaya a devolver (float, int, char, string...). Puede pedir parametros y la
ultima linea de la funcién serd return y el valor a devolver.

funciones_retorno

vold setup(){
s1ze(200,200);

background (CA{) ,CA(),CA());

}
vold draw(){

}

F#ffuncidn color aleatordio

int CA(){

int colorale = int{random{®,255));

return colorale;

}

ITERACIONES
For:

El bucle for, permite repetir una serie de 6érdenes o funciones en funcién de unas condiciones relacionadas
con una variable. Al bucle for debemos indicarle desde y hasta que valores de la variable va a ejecutarse, asi
como el incremento que sufrira la variable en cada ciclo.

1
1
void draw(){

}

vold setup(){
size(l00,100);
for( int x=0;x<=50;x=x+10){
line(50,x,80,x+10);

11

Hemos repetido la orden linea desde x= hasta x=50 incrementando en 10 el valor de x en cada iteracion, por lo que se
van a dibujar 5 lineas. Estas lineas tendrdn como valor x de inicio 50, y de final 80, mientras que la posicion del eje y se

va desplazando en 10 cada iteracion, por lo que las lineas resultantes serdn paralelas y distanciadas por 10 pixeles.

Los bucles for se pueden anidar, y forma comun de anidarlos, es crear un bucle for para la posiciéon x y

dentro otro para controlar la posicién y.
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[

vold setup(){

BN = o ka2

=
T

vold draw(){

s

size(l100,180)

for{ Ant x=0;x<=100;x=x+10}{
for(int y=03y<=100y=y+18){
line(x,y,x+10,y+18);

o

N

7

El primer bucle controla desde el origen del eje x (x=0) hasta la anchura mdxima de la pantalla (x=100), incrementando
cada vez el valor de x en 10 pixeles, a su vez se ejecute el mismo bucle para y (desde el origen del eje y hasta la altura
madxima), dibujando en cada iteracion una linea diagonal. Llenando asi todo el lienzo de lineas diagonales paralelas

distanciadas 10 pixeles.

While:

El bucle while se repite mientras se cumplen una condicidn. A diferencia del for, la variable contador a usar
se declara fuera del bucle, y el incremento se realiza dentro, como parametro del while solo se incluye la

condicion.

buclewhile

void setup(){
s1ze(300,300);
int =083
while (i<108){

rect(5@,50,200-1,2008-1);

T=1+20;

}

o
void draw(){

q 1

© buclewhile

21
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CONDICIONALES
Si
La funcidn if permite que se ejecute una parte del cddigo si se cumple una condicion.

vold setup(){
zize(300,300);
background (#46BCAD) ;
1
void draw(){
if{mousePressed==true){
hackground (random(255) ,random{255) , random{255) )
1

b

Si se presiona el ratdn el color del fondo cambia de forma aleatoria.

La funcién if puede tener una segunda parte, else , de forma que si se cumple una condicién se ejecute un
cddigo, y si no se ejecute otro.

void setup(){
size(300,300);
background (#46BCAD) ;
}
wvoid draw(){
float posl,pos2,tam;
posl=random(300);
pos2=random(308) ;
tam=random(5,300);
strokewWeight (tam);
if (tam<60){
stroke(random(255) ,random({255) ,random{255));
point(posl,pos2);
Jelse {
stroke(random(255) ,random(255) ,random(255}) ,5@}) ;
point(posl,pos2);
}

Al cédigo de crear puntos con tamafio, color y en sitio aleatorio, se incluimos la condicion de que si el tamafio es menor

de 60 el punto sea opaco, y si no tenga transparencia de 50.
Los condicionales pueden anidarse.

void setup(){
size(300,300); © ifelse = X
background (#46BCAD) ;
H
void draw(){
float posl,pos2,tam;

posl=random{300);

pos2=random{300) ;

tam=random(5,300) ;

strokeWeight(tam);

if (tame<Bo){

stroke(random(255) ,random(255) ,random(255));
point(posl,pos2);

}else if(tam<lon) {
stroke(random(255) ,random(255) ,random{255),150) ;
point({posl,pos2);

}else{

stroke(random{255) ,random({255) ,random(255) ,50);
point(posl,pos2);

Ahora si los puntos son menores de 60 serdn opacos, si miden entre 60 y 100 tendrdn una transparencia de 150, y si son
mayores de 100 de 50.
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En caso de

Si una variable puede tomar varios valores podemos usar la funcién Switch. Necesitaremos una variable, en
funcién del valor de esa variable tendremos varios casos, case, que haran que se ejecute un determinado
codigo delimitado por un break. La funcidén switch cuenta con la opcidn default, que se ejecutara si no la
variable no coincide con el valor de ninguin case. La variable switch debe ser un entero o cardcter, por lo que
su uso estd limitado.

void setup(){
=ize(300,300);
background (#46BCAD) ;
1
void draw(){
switch{key){
case 'r':
stroke(255,0,0);
rect{random{3008) ,random{308) ,random{3600) ,random{3868));
break;

case 'e':
stroke(®,255,0);
ellipze(random{300) ,random(300),random(300) ,random(300));
break;
case 't':
stroke(®,0,255);
triangle{random{300),random({3808),random(300) ,random{300),random(300) ,random{300));
break;
default:
background{#46BCAD) 3

}

Al pulsar la r, se dibujan cuadrados con borde rojo de tamafio y posicion aleatoria, con la t se dibujan tridngulo de borde
azul, con la e elipses con borde verde, y con cualquier otra tecla se vuelve al fondo inicial.

EFECTOS

Escalar:
scale(n); escala la forma a un tamafio n veces el original. Afecta a las formas dibujadas después.

escalar

void setup(){
size(200,200);
ellipse(1086,100,width,height);
int 1=1;
for(i=l;i€10;1++){
scale(®.5);
ellipse(150,150 ,width,height);
1
1

void draw(){

}
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Trasladar:

translate(x,y); Traslada la forma dibujada después al punto indicado. Si al inicio del programa usamos
translate, estamos cambiando el origen del eje de coordenadas.

translate

void setup(){ °’

int 13

for (1=0;1<15;7++)[]

translate(i,1);
ellipseMode (CORNER) &
ellipse(@,0,20,20);

s
b

void draw(){

Rotacidn:

Con processing se pueden girar las formas con la orden rotate(n); donde n es el angulo de giro, El giro se
produce respecto al eje de coordenadas. En el segundo ejemplo al ejecutar la rotacién en el draw, se

repetira creando una animacion.

void setup(){
size(200,208);
rect(lo0,100,50,50);
rotate(PI/Ll6);
rect({100,100,50,508);
rotate(PI/8);
rect{100,108,50,50);

void draw(){

-

float n=0;

Bow m

}
void draw(){

rotate(n);

o

@

n=n+0.5;

w m

! setup(){
s1ze(200,200) ;

rect{100,100,50,58);

Archivo Editar Sketch Depuracién Herramientas Ayuda

Para que un objeto gire sobre su centro, tendremos que cambiar el modo de la figura y trasladar el objeto al
centro del lienzo. Si no queremos que se vea la estela que dejan los cuadrados al sobrescribirse, podeos

cambiar el color del fondo en cada ciclo.

rotar2

float n=0;

float n=@;
vold setup(){

void setup(){
size(200,200);
rectMode (CENTER) ;

5

Y void draw(){

translate(l00,108);

rotate(n);

rect(0,0,50,58);

n=n+0.5;

1

s1ze(200,208);
background (#6BCTFS) 3
rectMode (CENTER) ;

d draw() {
background (#6BCTFS) 3
translate(100,108);
rotate(n);
rect{@,0,50,508);
n=n+0.05;
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Reiniciar Efectos

Para que los efectos anteriores no se apliquen a todas las formas dibujadas después podemos usar
pushMatrix(); y popMatrix(); para limitar a quién afecta cada opcion, o resetMatrix(); para resetear los
efectos aplicados antes.

rotard

i float n=0;
B void setup(){
3 size(200,200);

4 background (§60CTFS) ; ° rotard - bl
5 rectMode (CENTER) ;
=
il void draw(){
B background (#60CTFS5) ;
: pushMatrix();
1E translate(100,100);
11 rotate(n);
12 rect(0,0,50,50);
13 popMatrix();
14 pushMatrix();
15 translate(50,50);
1E rotate(-2+n);
17 rect(@,0,50,508);
18 popMatrix();

19 n=n+@.05;

TIEMPO Y VELOCIDAD

Processing permite modificar la velocidad a la que se muestran los frames, cada uno de los ciclos. Indicando
cuando se muestran por segundo, por defecto la velocidad es de 60 por segundo. La opcion frameRate();
permite modificar esta velocidad.

void setup(){
=1ze(300,300);
background (#46BCAD) ;
frameRate (100) ; > | ifelse
1
vold draw(){
float posl,pos2,tam;
posl=random{300) ;
posZ=random{300) ;
tam=random{5,300);
strokeWeight{tam);
if (tam<6@){
stroke(random{255) ,random{255) ,random{255));
point{posl,pos2);
}else {
stroke{random{255) ,random{255) ,random{255) ,58);
point{posl,pos2);
1

Con frameRate(10);los puntos se dibujardn mucho mds despacio que con frameRate(100);
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La funcién millis(); almacena el tiempo en milisegundos desde que empezé la ejecucion del programa. Esta
funcién permite controlar en qué momento se ejecuta una orden.

reloj

int w=0;

vold setup(){
size(200,208);
bhackground (#CB4CFA) ;

1
vold draw(){
if (millis()=4000){

K++3

ellipse(1060,100,%x,x);
1

En el ejemplo, a los 4 segundos de empezar se dibujaria una circunferencia cuyo radio va creciendo.

FECHA Y HORA
En processing podemos incluir informacion sobre la fecha y hora actual con las siguientes funciones.

e Dia: day();

e Mes: month();

o Afio: year();

e Hora: hour();

e Minuto: minute();
e Segundo: second();

il void setup(){
2 size(250,150);
3 background (#2E4683) ;

4 FFont fuente;
5 fuente=loadFont({"Broadway.viw");
g textFont(fuente);
z
El void draw(){
1@ background (#2E4683) ;
11 int h= hour();
12 int mEminute();
13 int s=second();
14
15 text(h+":"+m+":"+s,30,50) ;
16 }

Guardando en variables el resultado de las funciones de hora, podemos crear un reloj digital, mostrando
como texto el contenido de las variables, al que podemos dar distinto formato.
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Para que el valor de las horas, minutos, o segundos siempre se muestre en 2 digitos, podemos usar
nf(variable,n2digitos);

il void setup(){
2 =1ze(250,150);
background (#2E4683) ;

4 PFont fuente; o reloj - b
5 fuente=loadFont{"Broadway.vlw");
B textFont(fuente);
2
Bl void draw(){
10 background (#2E4683) ;
11 int h= hour();
12 int m=minute();
13 int s=second();
14
15 text(h+":"+nf(m,2)+": "+r1f|ﬂs,2) ,30,50);
1c 8

Usando el seno y el coseno de las funciones de hora podemos dibujar un reloj analdgico. (cédigo obtenido de
programacionyrobotica.com).

rE|0j_al'la|GgiC0 _

hc‘d setup() {

size(lR@, 100);

stroke(255);

1

void draw() {

background{@);

fill{sae);

naStroke();

'/ Los angulos para el senio vy el coseno, empiezan a las 3, es necesario restar PI/Z para que empieze al principio
ellipse(58, 508, 80, 80);

float = = map(second(), 8, 68, @, TWO_PI) - HALF_PI;
float m = map{minute(), @, 68, @, TWO_PI) - HAL I; °’ X
float h = map(hour() % 12, ®, 12, @, TWO_PI) - HALF_PI;

stroke(255);

Tine(s@, 58, cos(s) * 38 + 50, sin(s) * 38 + 508);
Tine(5@, 58, cos(m) * 3@ + 508, sin{m) * 30 + 5@8);
line(s@, 58, cos{h) * 25 + 58, sin{h) * 25 + 58);
H

ARRAY
Para guardar una serie de datos, existe un tipo de dato complejo, el array. Nos va a permitir guardar y leer
varios datos de una misma variable.

Para poder asignar y recuperar los datos usaremos nombre_array[n], donde n es la posicién del array. Para
asignar todos los valores podemos usar {} que incluird la lista de valores separados por comas. Los array
pueden contener valores de distintos tipos de datos, a la hora de crearlo deberemos indicar el tipo de dato
qgue contendra. La orden nombre_array.lenght indica el tamafio total del array, el nUmero de valores que
almacena.
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int[] data={18,206,38,46,50,50,70,80,90};

vold setup() {
size(l00, 100);
ks
vold draw() {
stroke(random{255) ,random{255) ,random{255) ) ;
strokeWeight(5);
for (int 1=0; t<data.length; i++){
point{datal[i] ,datali1]);
h
ks

En el ejemplo se dibujan puntos de color aleatorio en la diagonal en las posiciones 10,10 al 90,90, posiciones marcadas

por los valores del array.

MATRICES

Las matrices son arrays de dos filas, como valores se guardan parejas de datos (posicién 1 de las filas0y 1) .

void setup() {

size (108, 100): O
1
vold draw() {
heginshape();
for (int 1=0; di<puntos.length; i++){
vertex{(puntos[i][0].puntos[i]1[1]);
1
endShape(CLOSE) ;

x

int[]1[] puntes={{le,18},{30,108},{30,20},{50,20},{50,10},{70,10},{40,50}};

En el ejemplo hemos guardado en una matriz los puntos para crear una forma. Dentro de beginShape hemos recorrido
la matriz para que cada columna nos indique las coordenadas de cada vértice de la figura.
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GUARDAR IMAGEN Y CICLOS.
Processing tiene drdenes para guardar las imagenes generadas en la carpeta del proyecto.

save(“nombre.ext”) guarda la imagen generada en Processing con el nombre y el formato indicado. Debe
escribirse en Void setup(), si se escribe en draw, se sobrescribira la imagen cada ciclo.

-
rese |
vold setup(){
51ze(300,300);
background (#45BCAD) ;
H
void draw(){
float posl,pos2,tam;
posl=random(300);
pos2=random(300) ;
tam=random(5,300);
strokeWeight (tam);
if (tam<B0){
stroke(random(255) ,random{255) ,random{255));
point(posl,pos2); A
}else {
stroke(random({255) ,random{255) ,random{255) ,50) ;

point(posl,posi);
1
save("Pruebalepg“);

1 data ifelse.pde Prueba,jpg

processing > ifelse v O O Buscar en ifelse

saveFrame(“nombre-####.ext”) guarda la imagen generada en cada ciclo, el nombre serd el indicado
sustituyendo las # por el numero del ciclo.

void setup(){
57ze(300,300);
background (#46BCAD) ;
} id d {){ data ifelse.pde Prueba-0001.jpg
woi raw
float posl,pos2,tam;
posl=random{30a0) ;
posZ=random{308) ;
tﬂm=Laﬂd?mé5E399;; Prueba-0002jpg  Prueba-0003jpg  Prueba-0004jpg
strokeWeight({tam),;
if (tam<BO){
stroke (random{255) ,random(255) ,random{255) ) ;
point{posl,pos2);
}ElSE‘ '[ Prueba-0005.jpg Prueba-0006.jpg Prueba-0007.jpg
stroke(random(255) ,random{255) ,random{255) ,508}) ;
point(posl,pos2);
1
saveFrame("Prueha-#48%.pg");
1 Y Prueba-0008.jpg Prueba-0009.jpg Prueba-0010.jpg

- =

La herramienta Creador de Peliculas, crea un archivo de video con imagenes y audio. La herramienta nos
pedira que le indiqguemos donde estan las imagenes a usar en la pelicula y el audio que queremos incluir. El
resultado sera un archivo .mov.
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Esta opcién combina a la perfeccion con la opcidn de saveFrame.

Creador de Peliculas QuickTime

Esta her i crea una pelicula QuickTime a partir de una secuencia de imagenes.

Para evitar artefactos causados por la re-compresidn de las imagenes a video,
use imégenes TIFF, TGA (de Processing), o PNG como fuente.

Las imagenes TIFF y TGA se pueden escribir mas répido, pero requieren mas espadio en disco:
saveFrame ("frames/$###.cit");

saveFrame ("frames/###8.tga");

Las imagenes PNG son més pequefias, pero tu sketch se ejecutard més lento:
saveFrame ("frames/§##8 .png”);

Este cédigo estd basado en QuickTime Movie Maker 1.5.1 2011-01-17.
Copyright € 2010-2011 Werner Randelshofer. Todos los derechos reservados.

Arrastra un directorio con archivos de imagen al campo de abajo:

Crear fuente.., Selecdonar...
Selector de colores... P 540 Atto: 480
Archivar sketch Imagenes por segundo: | 30 Compresion:| Animacién ~ | [_] lgual tamafic que las originales
s ; Creador de Peliculas
ize(300, 30@,’ ! Arrastra un archive de sonido al campe de abajo {.au, .aiff, .wav, .mp3):
background (#46BCAD)
Selecdonar...

Afiadir herramienta...
& void draw(){

float posl,pos2,tam; Crear pelicula...
posl=random{300);
pos2=random{30@);

process.. * Peliculas w

A  [] Mombre

@ pruebal.mov

prUebailmoV;

|j pruebal.mov.tmp

REPRODUCIR AUDIO

Para incluir audio en un programa de Processing, lo primero que debemos hacer es guardar el archivo de
audio en la carpeta data del proyecto. El siguiente paso es importar una biblioteca de audio. Para ello desde
el menu Skecth, elegimos la opcidn importar biblioteca, aifadir biblioteca. En la ventana que se abrira, en el
desplegable de la derecha seleccionamos la categoria sonido. De las disponibles vamos a elegir Minim e
instalarla. Con esta libreria vamos a poder reproducir archivos mp3 o wav, entre otros formatos.

Sketch Depuracién Herramientas Ayuda ¥ Contribution Manager =
Ejecutar Ctrl+R Libraries Modes Tools Examples Updates
Presentar Ctrl+Mayus+R . = T

L Filter Sonido J iV
Tweak Ctrl+Maytis+T
Status Name ~ Author
Detener Beads | A library for adding flexible realtime audio to Processin..  Ollie Bown, Benito Crawford, Ben Por... “
Importar biblioteca... ] Afiadir biblioteca...
Mostrar carpeta del sketch  Ctrl+K
DRFE 4 Install

Afadir archive
Metwork

~  audio (Java) PDF Export
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Una vez instalada la libreria Minim, en el programa tendremos que incluir una seria de érdenes:

En las primeras lineas debemos importar ddf.minim.* para poder trabajar con funcionas basicas como
reproducir o parar el audio, crear una variable tipo Minim y un objeto tipo AudioPlayer.

En void setup para poder cargar el archivo de musica, lo primero serad asignar a la variable audio new
Minim(this), después al objeto reproductor le cargaremos el archivo guardado en la carpeta del proyecto con
.loadFile(). Una vez que el archivo se haya cargado ya podremos reproducir el audio con la funcién .play() y
pausarlo con .pause().

En el siguiente ejemplo el programa carga un archivo de audio, aflade una imagen como fondo y muestra un
texto indicando que para que suene la musica se debe pulsar la tecla p y para que pare se pulsard s. Las
acciones de lo que ocurre al pulsar una u otra tecla se controlan usando un Switch case con la dltima tecla
pulsada (key) y usando las funciones play, pause y stop.

import ddf.minim.*;
Minim audio;// wvariable
AudioPlayer reproducir;

void setup()}{
size(50@,380);
PImage img;
img=1loadImage (" fondo.jpg");
image(img,@,0,500,303);
audio= new Minim(this);
reproducir=audio. loadFile("audioc.mp3");
text("Mlsica: pulsa p",20,250);
text("Silencio: pulsa s",20,280);
1
void draw(){
switch (key){
case !
reproducir.pause();
break;
case 'p
reproducir.play();

break;

i w
S

ca: pulsa p

}

:I_ Silencio: pulsa s
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REPRODUCIR VIDEO

Reproducir video dentro de un programa creado con Processing es un proceso muy parecido a reproducir
video. Primero instalaremos la biblioteca video desde la opcion Sketch/importar biblioteca/afiadir biblioteca

en la categoria visidon de video instalamos la biblioteca Video.

B Contribution Manager

Libraries Modes Tools Examples

7 Filter

Status Name ~

BoofCv for Processing | Processing interface for BoofCv.,

nyardpsg | NyARToolkit for processing(NyAR4psg) is front-end ...

OpenCV for Processing | Computer vision with OpenCV.

PS3Eye | A PS3Eye library using libush.

tramontanaCV | a toolkit for sensing people in spaces with pho...

EA \ﬂd;e_ty GStreamer-based video library for Processing.

Image processing algorithms 1.7.0
Nick Milchreis® Miller

BlobDetection | Computer vision library for finding blobs in an i...
GL Video | Hardware accelerated video on the Raspberry Pi & Li...
Image il i | i of basicimage ...
Kinect v2 for Processing | Kinect v2 implementation using the Ki...
KinectaWinSDK | A simple wrapper for the Microsoft Kinect for W...
Open Kinect for Processing | A Mac 05 X Kinect implementation ...

PixelFlow | PixelFlow is a Processing library for high performanc...

Spout for Processing | For openGL texture sharing between Micr...

= a

Visidn de video ~

Author

Julien 'v3ga' Gachadoat
Peter Abeles

Gottfried Haider

Nick "Milchreis' Miiller

Thomas Sanchez Lengeling

. Bryan Chung

R.lizuka

Daniel Shiffman and Themas Sanchez
Greg Borenstein

Thomas Diewald

Thomas Diewald

Lynn Jarvis and Martin Froehlich
Pierluigi Dalla Rosa

1? The Processing Foundation

4 Install

1.7.0 available

Updates

Implementations of basic image processing algorithms for processing. ’, Update

X Remove

Dentro del programa tendremos que importar processing.video.*, crear una variable tipo Movie. De manera
parecida al sonido, le asignamos a la variable que hemos creado new Movie(this, “nombre_del _video”).
Para que processing lea el archivo de video crearemos la funcién void movieEvent, con un pardmetro de tipo
Movie, dentro de la funcion usaremos el método read.

Para reproducir el video podremos usar las opciones play() o loop() sobre la variable global de tipo Movie,
para pausarlo podemos usar .pause() y para pararlo y que se vuelva a reproducir desde el inicio .stop().

En el ejemplo se muestra texto indicando que al pulsar p se reproducira el video y con p se pausara.

import processing.video.*;
Movie peli;

void setup(){
size(400,300);
peli= new Movie(this,"video.mp4");
Fi11(#4A0271) ;
text("Pulsa 'p' para ver el video y 's' para pausarlo y 'e' para pararle",30,15);

void draw(){
image (peli,25,25,350,250); » lvideo - X
if (key =='p'}{
peli.loop();
}
if (key =='s"){
peli.pause();
}
if (key =='e'){
peli.stop();
}

Pulsa 'p' para ver el video y 's' para pausarlo y ‘¢’ para pararlo

}
void movieEvent(Movie m){
m.read();

}
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FUENTES CONSULTADAS

Libro Processing A Programming Handbook for Visual Designers and Artists de Casey Reas y Ben Fry

https://processing.org/

http://www.programacionyrobotica.com/

https://programarfacil.com/

http://processingjs.org/

https://processing-spain.blogspot.com/

http://www.mywonderland.es/curso js/processing/pro procesar.html
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